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ABSTRACT
Displaying extreme expressions such as scared until sweating is not easy task
to be achieved in 3D Games and the simulation of facial animation in real-time.
Some difficulties faced by these researches, first the complex simulation for the
physical properties of the muscles and emotions or the properties of fluids simulation
and texture based simulation and secondly how to control the facial animation with
one of the two sweating generators simultaneously in a good and efficient manner.
This research present techniques for generating extreme expression in 3D facial
animation. The facial action coding system is employed to describe and create facial
expressions. It breaks down facial actions into minor units known as action units
(AUs). Facial expressions are generated by combining independent action units. The
created expressions include sadness, anger, happy and fear. Two types of sweats can
be generated and combined with facial animation technique to generate facial
extreme expressions. The first type of sweat animations is dropping sweats, when the
fluid generation creates the sweats based on particle system. The other type of sweat
is texture based, when the sweat is flowing along the surface of the skin on the
forehead area for the face. The methods mentioned above are used to increase the
realism of virtual human by provides real-time sweating simulation during the
extreme expressions.
ABSTRAK
Paparan ekspresi melampau seperti ketakutan sehingga berpeluh bukanlah
tugas yang mudah untuk dicapai di dalam Permainan 3D dan simulasi animasi dalam
masa nyata. Di dalam penyelidikan, beberapa masalah telah dihadapi, yang pertama
adalah simulasi yang kompleks untuk sifat-sifat fizikal otot dan emosi atau sifat
simulasi cecair dan simulasi berasaskan tekstur dan yang  kedua adalah bagaimana
untuk mengawal animasi muka dengan salah satu daripada dua penjana perpeluhan
secara serentak dengan berkeadaan baik dan cekap. Kajian ini memperkenalkan
teknik untuk menjana ekspresi melampau dalam paparan animasi 3D. Sistem
tindakan muka pengekodan digunakan untuk menggambarkan dan mencipta ekspresi
muka. Ia membahagikan tindakan muka kepada unit-unit kecil yang dikenali sebagai
unit tindakan (AUS). Ekspresi muka dijana dengan menggabungkan unit tindakan
rawak. Ungkapan yang dicipta termasuk kesedihan, kemarahan, gembira dan takut.
Dua jenis perpeluhan boleh dihasilkan dan digabungkan dengan teknik animasi muka
untuk menjana ungkapan melampau muka. Jenis animasi peluh yang pertama adalah
peluh yang kejatuhan, apabila generasi cecair mencipta peluh berdasarkan sistem
zarah. Jenis animasi peluh yang lain adalah berdasarkan tekstur, apabila peluh
mengalir sepanjang permukaan kulit pada kawasan dahi ke muka. Kaedah yang
disebutkan di atas digunakan untuk meningkatkan sifat nyata manusia maya dengan
menyediakan simulasi masa nyata berpeluh semasa ungkapan melampau.
